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VIDEO GAME ANTHOLOGY 

ビテオグ_ム•アンソロジー 

〜すべてのゲー厶ファンへ〜 

コンピュータ • ゲームの発展にはめざましいものがあります。 
年々、新しいアイデアが導入され、グラフィックも音楽も、ほん 
の数年前に比べても格段にすばらし<なっています。 

. とはしヽえ、ゲームの面白さの本質は昔も今も変わりません。ゲ 
—ムの面白さは、「新レい」、「古い」といった、発売時期だけに、 
左右されるものではありません。 

ところが、ほとんどの作品は、数年も経つと市場から消えてしまい、フレ 
イできな<なってしまいます。こ〇した現状もあってか、最近では、業務用 
の基板を直接購入するユーザ ー も増えてきましだが、すでに基板で 5 fe 入手困 
難なゲームもあります。 

マイコンソフトでは、良いゲームを世の中に紹介、残してい<ことは、意 

義のあることだと考え、 「V I DE 〇 GAME ANTB 〇 LOGYj シ 1 J— 

ズを企画しましだ。 

時代を超えだ、ゲームの本質を持つ作品群を厳選して、パソコン上に復活 
させていきだいと思います。 



昔からのゲームフアンの方にはこれらのゲームの魅力を再認識していだだ 
けることと思いますし、新しいゲームフアンの方にも、ゲームは派手なグラ 
フィックや音楽がすべてではないことが分かつていだだけることでしよラ 
本当に良いゲームは、どんなに時を経ても面白いちのです。 













この度は当社製品 「V 丨 DE 〇 GAME 

ANTHOLOGY VO I . 5 クレイジー 

クライフー/クレイジークライフ ー 2 FOR 

X 68000/ X 68030」をお買い上げいだだき、 

まことにありがとうございます。本書はソフ 
卜を正し < ご利用いだだ < ための説明書です。 
ソフトをご使用になる前によ < お読み < ださい。 

( 1 パッケ ー ジ内容 

商品の/ \ッケージには以下のものが同梱さ 
れています。ご確認<ださい。 

取扱説明書(本書） 

5インチ • フロッピーディスク 1枚 
ユーザーズ • カード(八ガキ） 

サポート • カード 

お手数ですが、ユーザーズ • カードは必要 
事項を記入してポストに投函して < ださい。 
後のユーザー.サボート、次回作の参考など 
に利用させていだだきます。 

サボート • 力ードは、万一、商品にトラフ 
ルが発生して、当社に修理等をご依頼になる 
場合に必要となりますので、大切に保管して 
おいて < ださい。 


フロッピーテイスク取扱上の注意 

• ディスクの磁性面を汚損すると機械が内容 
を読み取れな<なることがあります。指など 
が触れないよろ取り扱いに注意して<ださい。 
書磁力のあるものを近づけたり、テレビなど 
強し > 磁気を発生するものの上に置< と磁気の 
影響でディスクの記憶内容が破壊される恐れ 
があるので、おやめ<ださい。 

♦ディスクのライトブ□テクト • シールは、 
はがさないで < ださい。 


当社は、当社が著作権を有する本ソフトウ 
エアの複製行為および賃貸（レンタル）行為 
につし、て、これを一切許句'しておりません。 
もし違反しだ場合 
には懲役孝だは罰 
金が課せられます。 



No Copy 

この マークは 
不法コピ 
禁止 マークで す> 


ソフトウェア法的保護監視機構 


§ 
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このディスクには、「クレイジークライフ 
_ j と「クレイジークライマー 2j の 2 本のゲ 
—ムガ収めてあ 1 0ます。 

それぞれ、以下の方法によって、ゲームを 
スタートさせて < ださい。 

なお、 X 68000 シ U —ス、 X 68030 シ 1 J _ ス 

のどの機種でち同じ起動方法でゲームを始め 
ることができます。 

1 クレイジークライマー 

ドライブ〇にゲ_ム • ディスクを挿入し、 

/又ソコン本体の電源を入れて< ださい。 
ゲームは自動的に始まります。 

ドライフ1にゲーム • ディスクを入れだ場 
合でち、 If 1」キーを押しながらぐ※）電源を 
入れると、ドライフ〇に入れだ時と同じくク 
レイジークライフーを起動することができま 
す。 


c クレイジークライマー2 

クレイジークライマー2をプレイするた 
めには本体メモリが2 メガ以上必要です> 

ドライブ1にゲーム*ディスクを挿入し、 

} てソコン本体の電源を入れて<ださい。 
ゲームは自動的に始ま 1 0ます。 

ドライフ〇にゲーム • ディスクを入れた場 
合でも lF 2 j キーを押しながらく※）罨源を 
入れると、ドライブ1に入れた時と同じ<ク 
レイジークライマー2を起動することができ 
ます。 

F 2 キーはゲームが始まるまで 
押し続けて < ださい。 

八-ドディスクを；!删になっている方へ 

ハードディスクをご使用のお客様で、起動 
をノ \ ー ドディスクからに設定されている場合 
は、そのままでは本ソフトウェアを起動させ 
ることはできません。 

OPT . 1 I キー押しながら上記の操作を行 


なつて < ださい。 


4 
















クレイジークライマー、クレ亇ジークライ 
フー2は業務用ゲームを再現しだものです。 
ます、| F 6~| キーを押すことでコインをゲ 

ーム機に投入した状態になります。 （「CRE 
D I Tj の数字が增える） 


この状態で | F 8 1 を押すとゲームガスタ- 
卜します。 

コインを2枚以上入れた状態 (「 CREDITj 

の数字が2以上の時)でを押すと2人交 
互フレイがスタートします。 


• キーボードでの操作(標準設定)- 

f ^6| . コインを投入する(クレジット） 「SHIFT J+|jHE し P . 

|[ F 81. 1人用スタート . タイトル画面に戻ります。 

；^91 . 2人用スタート [ ESC !. ゲームの一時停止(ポース) 

FI |……デモ中に押すとコンフィグレーシ 

ョン*モードに入ります。 

業務用クレイジークライマー、クレイジークライマー2は、二つのジョイスティックで操作する 
だめ、キーポードにも左手用と右手用の操作を割り当てています。 

※キー操作の設定は変更することができます。 （ P 11 まだは P 18 参照） 


f W ：1 

[a] [〇 

间 

メインキ ー 

クライマーの左手を上下左右に動かします。 


I 8 

| 4 | I 6 1 ! 

2 

テンキー • 

クライマーの右手を上下左右に動かします。 
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リブル • ラブル付属ジョイパッド (XPCM LR ) での操作 



左十字ボタン / 右十字ボタン 

クライマーの左手を上下左右に動かします。/ / クライマーの右手を上下左右に動かします。 


※ス卩〇-づ LR はジョイスティツ 
ク端子1に接続して < ださい。 


A ボタン 

/ コインを投入します(クレジツト)。 

巳ボタン 


ジョイスティック端子2に接続する 
とゲームは できません。 


1人用 ゲーム • スタート。 

フレイ中に押すと一時停止(ポーズ) 







































































































































































































































_ ジョイスティックでの操作 




ジョイステイツク1(左稍) 



r 



ジョイステイツク2 (右手用) 


(B 

powf n 


iin 


'A 


♦ W ： CJ”1K 




A TRIGGER SPEED 



ID 


[ U H H ) L 
TNlU(jf R SPt i n .Mm A 


e trigg€R spfin 





スティック 

クライマーの左手を上下左右に動かします 


〇 


スアイツク 

クライマーの右手を上下左右に動かします。 


ぐ注思> 

ジョイスティックで操作する場合は、左手 
用ジョイスティックをジョイスティック端子 
1に、右手用ジョイスティックをジョイステ 
イツク端子2に接続して < ださい。 


B ボタン 

1人用ゲーム • スタート 


〇 


フレイ中に押すと一時停止(ポーズ) 


A ボタン 

コインを投入します(クレジツト) 


〇 
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永遠のフアンコールにこたえて、日本物産 
社のクレイジークライマーが復活しましだ。 

1980年とい^テレビゲームが生まれてまだ 

間もない、ハードウェア的にもまだまだ未発 
達であつだ時期に生まれだこの作品が、なぜ 
こ^まで愛されるのか9その面白さと魅力に 
ついて、ここではもう何も書く必要は無いで 

• ゲームの 進行- 

ゲームが始まると、クライ▽一がビルを登 
つて登場します。 

窓か e > 現れる敵が落として < る落下物を避 
けながら、ビルの最上階をめざして<ださい。 

最上 階にいる迎えのへ 1 j コフターにつかま 
れば次のステージへ進めます。 

途中、敵の攻撃にやられだつ、窓が閉まつ 
たりしてクライマーの両手のつかみ場所がな 


しよろ。どんな解説よりも、すべてを的確に 
伝えて <れる「作品そのもの」をついにお届け 
できるのです。 

鉄骨をかいくぐり、ピルをよじ登る楽しさ 
を体で実感して < ださい。 

本物の楽しさの前にはどんな言葉ち物足つ 
ない/ 


<なると、クライマーはビルから転落してし 
まい、残り人数が1人減ります。 

ビルを1階登るごとに得点が加算され、得 

点が30,000点に達すると、クライフーガ1人 

追加されます。（クライマーが追加される得点 
は変更することができます） 

クライマーの残り人数が全てな < なると、 
ゲーム•才一/ \—です。 

















m 




あちこち c 窓から現れて 


\ 


様 V な「当だると痛い」物を投 
げつけて<る。なんて危ない 

連中だ。 



当だると痛い。窓にしっか 
りつかまつていれば耐えられ 
る0 





m 



しらけ鳥音頭に合わせて、 
クライマーを馬鹿にしだよう 
な攻撃をしかけるイやな奴だ。 





ノ 


強烈なバンチを食らつだ5 
クライ7—はひとだまりもな 


い 



こんな重い物に当たつだら、 
い<らふんばつてもそ^そろ 
耐えきれるちんじやない。 





ネオン看板のちぎれだ電線 
に触れるとクライマーはビ U 
ピ 1 J と感電する。 

短時間にさっさと通り抜け 
ればちよつとしびれるだけで 


すむ 


〇 



どこからか飛んで来た幸福 
の風船。うまくつかまればち 
よつびり幸せになれる。 



なんとこんな大きなものま 
で/こんなのに行<手をふさ 
がれたら逃げ場なし7 



最上階でこれにつ 
かまれば危険な挑戦 


から解放される 


つか 


しかしそれち束の 


間、まだ新だな挑戦がクライマーを待ち受け 
ているのだ 




紹介 


BIBB 

BHSB 
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ブレイヤーの手はクライマーの手だ/ • ふんばりポーズ 


右手と左手を無造作に動かしているだけでは登 最も安全な状態が、クライマーの両手をそ 
ることはできないぞ。 ろえ両方の手を下にする「ふんばりポーズ J だ。 

左右の手を交互に上下させ、確実に窓を握りし窓にしがみついて落下物に当だっても耐えて 


めながら登ろラ。 <れる。 

この動きをマスターすれば、速<確実に登るこ ふんば 1 0ポーズから両方の手を左か右に動 
とができる。 かせば、左右移動もとっても楽なのだ。 


•横移動 

両手でしつかり窓につかまつてしヽる状態で、動 
きたい横方向に二つの手を動かすと横移動ができ 
るぞ。 

なかなか上に登れないよラな場面でも、左右に 
移動する事を考えれば、きつと道はあるはすだ。 


ふんばりポ ー ズ 



■HI 











讎 _ y m 


窓と窓の境目を 
登るのは危険 



HH 


g.b4TU->n 






■ 


HU 


_ 






I 




科:‘凝’敬.鱗 


鱗.：線破::.:.::- 


想に沿って… 

左右の窓に手をかけて、中途半端に窓と窓 


の境目を登つてい < のは非常に危険。 

左右移動に失敗して体勢が <すれた0)、あ 
わてすに、ます一つの窓ワクの中に体を合わ 
せよ:ろ。 


10 






























クレイジークライフーの業務用ゲーム機に 
はゲーム設定を変更する機能がついており、 

X68000 版ではタイトル画面で |fi !キーを 

押すと設定画面になります。 

設定は左手側の左右で選びます。まだ、決/ 
定が必要な項目は右手側の入力で(どの方向 
でも可)決定されます。 


ゲームの国内版、海外輸出版の設定 

国内版、海外輸出版を選択することができ、 
音声合成、巳 GM などが変化します。 

BGM TEST 音楽テスト 

ゲーム中の巳 GM を聞 < ことができます。 


ゲーム • スタート時のクライマーの数を設 
定することができます。 

3〜6に設定することができます。 

i 

EXTEND クライマーの人数追加点数の設定 

クライマーが 1 人追加される得点を 30,000 
点または 50，000 点に設定することができます。 


KEY ASSIGN 使用キーの設定 

キーボードでの操作キーの割り当てを変更 
します。スぺース•キーを押すと使用キ_設 
定画面になります。 

変更しだいところに力ーソルを合わせ、ス 

ペース • キーを押すと'' PLEASE " と表示 

されますので、使用したいキーを入力して< 
ださい。 

JOY MODE 使用するジョイスティックの選択 

ジョイスティックの選択をします。以下の 
モードを選ぶことができます。 

ATARI :ジョイスティック2本をそ 

れぞれジョイスティック•ポ 
—卜1、2に差して、—つの 
レバーで フレイします。 

TWIN PLUS PAD :専用ジョ 

イ パッド 「 XPD-1LR 」 

(リブル•ラブル付属)を使つ 
てフレイします。 

SRAM SAVE 設定内容の記録 

コンフィヴ設定内容および/ \イスコアを S 

- RAM に記録します。 （ P 22 参照） 

各賺設〗の総 / 1 

コンフィグレーション • モードを終了して 
タイトル画面に戻ります。 


# 
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ポーナス•レートは高得点への道 

もたもたしているだけでポーナス • レート 
はどんどん減ってゆ<。 

高得点をねらキミは素早い操作でどんど 
ん登れ。 

學 重い落下物を避けよろ 

鉄筋や看板は当だれば即落ちてしま〇。か 
といって登 0) すにいるとどんどん窓は閉まっ 
てゆ <〇 

左右に移動できる窓を常に確認して、確実 
に避けつつ登るのだ c ； 

• ななめ登りでピンチとさよなら 

普通に登っていて行き場がな < なっても、 
斜めに手をのばせば窓に手が届<ことがある 
はすだ。 

まわりを見渡して、大き<手を広げてバン 

バン登つていこう。 


物^^ 

ゲーム終了時に高得点を獲得していると名 
前を入れることができます。 

左手側の左右で英文字を選び、右手側のい 
すれかの方向入力で1文字ずつ決定します。 

入れ間違えだ時は、 「 RUB 」 の位置に力一 
ソルを合わせ、右手側のいすれかの方向入力 
で、1文字戻ることができます。 

「 END 」 を入力するか、ネーム•エント IJ 
一の制限時間が < ると終了です。 


籲 看板が迫つてぎた 

窓半分程度の余裕があれば、頑張って体を 
よせると看板に少しぐらい触れても当だらな 
いことがある。最後まであき 0) めるな。 

參 ダッシュで登る 

クライマーが登る時に発する音をよ<聴い 
てみよ〇。 

ベストな 1 J ズムを覚えてしまえばノンスト 
ッフ/最上階なんてあつといラ間だ。 


12 












































* はじめに 

''チャレンジャーの熱き心をゆさぶるアド 
ベンチャー•ゲーム〃として、皆様に親しんで 
いだだきましたクレイジークライフーが、さ 
らにバワ ー UP し、帰ってきましだ。前作で 

おなじみのおじやま MAN やキング•ゴ 1 J ラの 
他に、多種多様なステージや敵キャラクター 

• ゲームの 進行- 

ゲームが 始まると、クライ フーが ビルを登 
って登場します。 

窓か現れる敵が落として < る落下物を避 
けながら、ビルの最上階をめざして<ださい。 

最上階にいる迎えのへ U コフターや飛行船 
につかまれば次のステージへ進みます。 

途中、敵の攻撃に接触したり、窓が閉まっ 
たりしてクライマーの両手のつかみ場所がな 




R2 

I I I _ 






.がフレイヤーの行 < 手をはばみます。 

フレイヤーはこれらの攻撃をかわしながろ 

最上階をめざします。 

さあ、あなだ自身の手で新し <なつだクラ 
イマーの世界を楽し/1/で< ださい。 


<なると、クライフーはビルから転落してし 
まい、残 1 0人数が1人減ります。 

ビルを1階登るごとに得点が加算され、30, 

000点と60,000点に達すると、クライマーが1 
人追加されます。（クライマーが追加される得 
点は変更することができます） 

クライマーの残り人数が全てな < なると、 


ゲーム •オーバー です。 
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〈行く手をはばむ障害〉 



電気仕掛けの動 <大看板。 
華麗な/ \ィヒールのキックに 

はクフイフーもメ□メロ〇 



妙なヒモが伸びてきだかと 
思ラと洗濯物の物干しに早変 
わり。ジヤマよねえ0 



クレイジークライフ ー 
名物、巨大ゴ 1 J ラ。 

投げつけるレンガが危 
ないのはちちろん、その 
巨体ゆえに触れだだけで 
クライ▽一はビルの彼方 
ぺふつとばされてしま〇。 
恐るべしキング • ゴ IJ 


# 
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シエットコ ー スタ ー 

遊園地をバックに登場。こ 

んなのに跳ねられだらたまつ 
たもんじやない。 

速度のあまり、乗客の目に 
はクライマーなど映つていな 
いよろですが。 

なにゆえ高層建築物にコン 
ドルが巣 < つているのか!？ 
雄大なテーフ曲と共にさつ 
そろと飛来する割には攻擊が 
極めて動物的。鳥の悲しさ7 

前作に続き登場の超不条理 

落下物。いつだいビルの管理 
はどラなつているのだ。 


電球、看板、鉄骨、と危険 
極まりない落下物。 

バーペルや彫像まで降って 

<るとは、いっだいどろなっ 
ているの!？ 

















































大クレーン 

建設作業機械のはすなのだ 

が、そのねらし〗すましだよラ 

な動きには単なる土木作業以 
外の意囡を感じてしまうはす。 



—見のどかに回る風車だが、 
風が生み出す強力/ \°ワーの前 

にはクフ イマ —のふんばりも 
およばなし、。 


戦闘機 

世間をさわがせる 
クレイジーな野郎を 
制止するため、つい 

に空軍までが出動し 
た!？ところが、偵察命令がバイ□ットに伝わ 
るまでに攻撃指令へと化けてしまったようだ。 



〇 H / スラッフスティック/ 




ステツフボイントアツフ•ギヤル 

激励のキスと共にステツフ 
ポイント （ 一段登るごとの_ 
点）をアツフして<れるろれ 
しい応援者。 


おつと、登る目的を見失わ 
ないよラに。 

ラッキー•バルーン 

またまた出ました幸福の風 

うまくつかんでみんな幸 

せになろう。 



へリコフタ ー、 飛行船 

無謀な挑戦を試みるクライ 
マこ味方する支援の手。 

最上階でしつかりとつかま 


れば冒険は大成功。 

お騒がせ野郎は、見事に空の彼方へ逃亡だ。 



15 

























































〈宿敵いたずら 4 人組〉 

高価でしかも重そ〇な物を事務的に落とし 
て<る4人組。彼らの目的は一体何だという 
のだ〒 



通常の落下物に加えて、と 
きどき/ \ケッで水をかけて< 
ることちある。 

水をかけられると一定時間 
動けな < なつてしま"^ 



サングラスにモヒカン刈り 
の細身の彼。ときどき物を遅 
<落として<る 
物を落とした後にアカンぺ 
をしてい<、ちよつと憎ら 
しいやつだ 




いだすら4人組の紅一点、 
遠慮がちな彼女は窓から顔を 
出してち落下物を落とさない 
ことがある。少し力を入れて 
物を投げて<る場合もあるの 
で注意 



窓から顔を出すやいなや、 

力一杯物を投げつけて<る4 
人のなかで一番の極悪人， 
顔色は良<なつたが前作の 
おじやま MAN にそつ<りな 
その風貌、おじやま MAN の 
息子なのだろ〇か9 
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ステージ 1 

マンハッタンの夜にクラ 
イフー再び現る。 

看板の美女やキング • ゴ 
ij ラが君を待ちかまえてい 



ス^■ージ4 

ゴリラゴ U ラ…と、とに 
か < キンゴ • ゴ IJ ラだらけ。 
君は生きのびることできる 
か？ 



ステージ 2 

建設中のビルが舞台。ク 
レーンや工具がライノ \リしだ。 

前作には無かつだ網やバ 
イプ地帯も出現。 



ffl ステージ 5 


ステンドグラスの美しい 
大聖堂。落ちて<る物は値 
が張 1 〇そろな物ばかり 


^ 一 2/3 

遊園地にそびえ立つ風車 
付きの城型ビル。 

ビルに隣接してジエツト 
コー スター が爆走し、コン 
ドルまで飛来する。 


ステージ6〈最終ステージ〉 

ついにフン/ \ッタンのビ 

ルを 制霸 する時がやってき 
た。 

4人組のイやガラセは最 

高潮に達し、血迷つだ戦闘 
機が空を 舞^。 
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クレイジークライマー 2 の業務用ゲーム機 
にはゲーム設定を変更する機能がついており、 

X 68000 版ではタイトル画面で | F 1 1キーを 

押すと設定画面になります。 

設定は左手側の左右で選びます。まだ、決 
定が必要な項目は右手側の入力で(どの方向 
でち可)決定されます。 

BGM SELECT 音楽モード選択 

ゲーム中に BGM をアーケード版、 CD 収 
録版のいすれかに設定できます。 

BGM TEST 音楽テスト 

ゲーム中の巳 GM を聞<ことができます。 

ゲームの 難しさ 

EASY (簡単)、 HARD (難しい)の2段 

階から選択することができます。 

プレイヤ HD 数設定 

ゲーム • スター ト時の クライマーの 数を3 
〜6、まだは9に設定することができます。 


1 ST BONUS 

1回目のプレイヤー増加点数の設定 

クライマーの残り人数が1人追加される得点 

を30，000点まだは60，000点に設定することが 

できます。 


2回目のプレイヤー増加点数の設定 

クライマーの残り人数が1人追加される得 

点を70,000点まだは追加なしに設定すること 

ができます。 

KEY ASSIGN 使用キーの設定 

キーボードでの操作キーの割り当てを変更 
します。 

スペース*キーを押すと使用キー設定画面 
になります。 

変更しだいところに力ーソルを合わせ、ス 

ペース*キーを 押す と up LEASE 〃と 表示 

されますので、使用しだいキーを入力して< 
ださい。 
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春 


















JOY MODE 使用するジョイスティックの選択 

ジョイスティックの選択をします。以下の 
モードを選ぶことができます。 

ATARI :ジョイスティック2本を 

ジョイスティック•ボート 
1 s 2にさして、2つのレ 
バーでフレイします。 

TWIN PLUS PAD :専用ジ 

ョィバッド 「 XPD-1L 

Rj(U ブル • ラプル付属) 

を使つてブレイします。 

SRAM SAVE 設定内容の記録 

コンフィグ設定内容および/ \イスコアを 

S - RAM に記録します。 （ P 22 参照） 

EXIT 各種設定の終了 

コンフイグレーシヨン • モードを終了して 
タイト)レ画面に戻ります。 


ゲーム終了時に高得点を獲得していると名 
前を入れることができます。 

左手側の上下左右で英文字を選び、右手側 
の上下左右いすれかの方向で1文字すつ決定 
します。 

入れ間違えた時は、 「 RUB 」 の位置に力一 
ソルを合わせ、右手側のいずれかの方向に入 
力すると、1文字戻ることが出来ます。 

名前を入れ終えるか、音楽が鳴り終わると 
終了です。 
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クレイジークライマー 2 攻略の基本は、ま 
さし<クレイジークライマーそのちの。 

ここでは新だに加わつだ仕掛けの攻略法を 
い < つか紹介しよ〇。 

_ 看板レディー 

足の部分は「蹴られない限り j その下を通り 
抜けることができる。 

足を下げる時は安全なので意外と通過でき 
る時間は長い。 

春 洗濯物 

ヒモには当たらないので、洗灌物だけに注 
意をしよろ。 

•パイブ地帯&電球 

ここで障害物に当だると/彳イフの一番下ま 
ですぺり落ちてしまろ。 


* 巨大クレーン 

フックが縮んだら「弓 I つかけ攻撃」の前兆だ。 
縮むのに気付いたらすぐ左右方向に逃げよ^。 
じつとしていると空のかなだへボイッだ。 

•風車 

羽に当だると戻されてしまうので、右側の 

風車をダッシュで通週して左の空き窓へかわ 

す。これには電光石火の早ワザが要求される 
ゾ〇 

•彫像 

滝のよろに （/) 落ちて<るが、切れ目をよ 
<見て左右に逃げればかわせる。 

逃げるだけでな<、登らない事には進展が 
ないのをお忘れな<。 

一本道の所では、とぎれている間に猛ダツ 
シユするしかない。 

■戦闘機 


徹底的に左右へ逃げよ^。_度でも当だれ 
ば戻されてしまうのだから避ける事が最も肝 
心0 


飛行機の轟音がしだら要注意だ。機関銃の 
間にいれば当だることはない。 

機関銃の道すじを見きわめ、左右移動など 
で当たらないよ^にしよ^。本体には当だら 
ない。 
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春 ステップポイントを確実に 

ステッフボイントは連_して取つていれば 
最高1,000点までアッフする。 

転落すると戻されるので、できるだけミス 
をしないように登ろ^。 


♦残り人数を有効に使おう 0 

どんな激しい攻撃も、一度ミスして再スタ 
一 卜すると消えて無 < なつてしま^。 

春 ギヤルの正しい利用法7 

ステツブポイントアツフ • ギヤルの所に飛 
び込めばその間は物に当だ0>ない。 

追いつめられだ時は逃げこちラ。 



⑱現象 

參一回もミスをしないで素早< ビルを登りき 
ると盛大なお祝いで迎えて <れる。 

籲ある条件を満たすと、ビルを登っている途 
中で突然へ 1 J コフターが現れ次の面に連れて 

いつて <れる。 

春閉じだ窓の下から強引に登ろ "5 とガチャガ 
チャ操作していると、ご<まれに振り上げた 
腕でガラスが割れる事がある。ね 0)0 のは難 
しいが、起きるとミヨーに気持ちイイ。 

籲ハ ij ー アツ フ看板 

あまりにちだちだしていると 「HURRY 
UPj と書かれだ看板がだ<さん落ちて< 
る。そのあまりの多さに、クライマーはギフ 
ァップ/ 

籲ステツフポイントアツフ • ギャルと一息つ 
いている時に出現する大量の/ \ 一 卜。 

ギャルとの出会いの回数によって/ \ 一 卜の 
動きが変化する。 


















































































籲腕の動 < 速度が違ろ 

クレイジークライマーでは素早<動いてい 
だ両手ガクレイジークライマー2では比較的 
ゆっ<りと動<よろになっだ。このだめ、同 
じ感覚でブレイしていると窓をつかみそこね 
てしまろので気をつげよう。 

• 鉄骨や/ X —べルの耐え方が違ろ 

クレイジークライフ ーでは ほとんど耐え5 
れない鉄骨やバーベルだが、クレイジークラ 
イマ ー 2 では ガッチ ij した 印象とは裏腹に、 
意外と耐えられる。 

籲窓の判定が違ラ 

クレイジークライマーでは「まだ開いてる 
よろに見える閉じだ窓」、クレイジークライマ 
一 2では 「も^ 閉じているよラに見える開い 
た窓 j とい^状態がある。 

• ななめ登りの時の 「ひっ かかり」現象 

- 

クレイジークライマーでは、「右手に窓、左 
手に壁」という状態に陥ってしまうと、い <5 
レノ彳一を動かしても右手は空し < 中を舞ラと 
い〇ことになつてしま^。 
クレイジークライマー2では無<なってい 


るので、安心してフレイしよ〇。 



クレイ"ジ ー クライフ ー 、クレイジ ー クライ 
マー2はハイスコア、コンフイグ設定内容を 

X 68000/ X 68030本体内蔵の S - R A M に記 

録することができます。 

記録内容はソフト起動ごとに読み込まれ自 
動設定されるので、キー.アサインなどを ffi 
回設定する必要がな < なり大変便利です。 

だだし、 S-R AM は他のソフトウェアでも 
使用されていることがありますので、管理の 
ための設定はお客様ご自身で行なろ必要があ 
ります0 


• S-R AM 記録を設定したい 

設定するだめには以下の手順で行なって< 
ださい。 

1 ) S - RAM を RAM ディスクとして使用で 

きるよろに/ r ノコン本体のメモ ij スイッチを 
設定してくださし、。（詳し < は/ V ノコンの取扱 
.説明書を参照して < ださい） 

すでに S-R AM を RAM ディスクとして 
ご利用の方は設定は不要です。 
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2) 本ソフトをキーを押しながら起動 
して < ださい。 

S - RAM を設定するためのメニューが現 
れますので、「新たに作成」を選んで<ださい。 

: 八イスコア、コンフィグ設定 

内容を S - RAM に記録する 

ゲームの デモ中に 「 F 1 1 キーを 押してコン 
フィグレーシヨン*モードに入ります。 

「SRAM SAVE 」 の項目を選ふ♦と、ゲー 

乙のハイスコアおよび、コンフイグレーシヨ 

ン•モードで設定しだ内容が S - RAM に記録 
されます。 


游 ランキングを初期状態に戻す 

記録されているスコア • ランキングを初期 
状態に戻します。 

実行しだいゲームの項目に力ーソルを合わ 
せて、スペース • キーを押して<ださい。 

浓 S _ R AM 設だメニュー乃操作はキーポ ー 
ドの力 ー ソル•キ _ で選び、スぺ ー ス•キ ー 
で決定して < ださい。（ジョイスティックでの 
操作はできません） 


コラム： S-RAM 記録機能とは7 

この機能は、 X 68000 シ 1 J ーズに内蔵のバ 
ッテ 1 」 ー バックアップ S-R AM (電源がき 
5れた状態でも内容を保持するメモ一） 
を様々なアプリケーションから有効に活用 
するだめに考えられだ 「S R AMD 巳 j シス 

テムを使用しています。 

これは、 S-R AM の容量には限りがある^ 
だめ、各ソフトが独自に S - RAM を使用す 
る場合に発生する無駄を抑え、かつ共存で 
きるファイル • フォーフットの規約です。 

この規約をより多<の方々が有効活用さ 
れることを望んでいます。 

規約の詳細はゲーム • ディスク上の 

\)SRAMDB.D 〇 C" に収録しています。 





























今回、特別付録としてアンソロジー.シリー 
ズの記念すべさ第1弾、テラクレスタ/乙 一 
ンクレスタをより多彩に楽しんでいただける 
よろに設定を増やすだめの追加フ□グラムを 
収録しましだ oVO I • 1をお持ちの方はぜひ 
お試し <ださい。 

なお、 VO 丨 . 1開発当時にはまだ発表され 

ていなかっだ NEW マシン 「 X 68030 シ U — 

ズ」での動作が今回の追加フログラムにより 
可能となります。 

* 付録の使用方法 

〈注意〉 

本付録を使用するに当だっては、「ビデオゲ 
ーム•アンソ□ジー V 0 丨 . 1テラクレスタ/ 
ムーンクレスタ」が必要です。 


■起動方法 

ノ r ノコン本体のドライフ〇に「クレイジー 
クライマー/クレイジークライフ ー 2 j のゲ 
ームディスクを、ドライフ1に「テラクレス 
夕/ムーンクレスタ j のゲームディスクを入 
れ、起動して<ださい。 


四つのゲームを選択するメニュー画面が表 
示されるので、遊びたいゲーム名にカーソル 
を合わせ、スペース.キーを押すとゲームが 
始まります。 

■追加される内容 

S - RAM 記録機能に対応します 

「登録 I キーを押しながら上記の方法により 
起動すると、 S-R AM 記録機能の設定のメニ 
ューが現れ、各項目に「テラクレスタ」「ムーン 
クレスタ」が造加されます。 

S - RAM 記録機能に関しては P 22 を参照 
して < ださい。 



VOl.1 テラクレスタ/ムーンクレスタ 
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テラクレスタ 

コンフイグレーシヨン.モードに以下の項 
目が増設されます。 

BGM SELECT 

新だに 「 U S A (C D ) j モードを選択するこ 

とができ、 CD 収録版に設定することができ 
ます。 

S - RAM 記録モード時には S - RAM にコ 
ンフイグレーシヨン*モードの設定内容を記 
録することができるよ〇になり、以下の項目 
ガさらに追加されます。 

S-RAM SAVE 

コンフイグレーシヨン • モードの設定内容 

および八イスコアを S-R AM に記録します。 

ムーンクレスタ 

コンフイグレ _ シヨン•モ ー ドか'新だに増 
設されます。 

コンフイグレーシヨン • モードはデモ中に 
fF ll キーを押すと入ることができます。 

コンフイヴレーシヨン.モードは以下の項 
目があります。 


SOUND TEST 

ゲーム中の音楽、効果音を聴<ことがでさ 
ます。 

EXPORT MODE 

ゲームを海外輸出版、国内版から選択する 
ことができます。 

EXIT 

1ンフイグレーシヨン•モードを終了しま 
す。 

S - RAM 記録モード時には S-R AM にコ 

ンフイグレーシヨン • モードの設定内容を記 
録することができるよ^になり、以下の項目 
がさらに追加されます。 

S-RAM SAVE 

コンフイク"レーシヨン•モ _ ドの設定内容 

および/ \ィスコアを S-R AM に記録します。 
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:. 動作不良7 

製品には万全を期しておりますが、万一卜 
ラフル等がありましだろ、ます次のチェック 
をして<ださい0 

■ゲームがで杏ない。 

ゲームガスター トできなかっだり、正常に 
遊べなかった場合はもろ一度この説明書をよ 
<お読み<ださい。それでちなお正常に動か 
ない場合は、お買い上げになっだ商品を当社 
までお送り<ださい。検査した後、不良の場 
合は新しいものとお取り替えいたします。 

■デイスクを壊してしまった。 

ちしち、お客様の操作ミスなどでディスク 

が壊れだ場合は、その壊れた商品と、修理費と 
して料金1，500円を当社までお送り < ださい。 

新しいものとお取り替えいたします。 


〈ご注意〉 

※交換、チェックをご希望の場合は、必すサ 
ボート • カードに必要事項をお書きの上、ソ 
フトとともに右上記住所までお送り<ださい。 


※ユ ー ザ ー ス•力_ドガ返送されてし^なしヽと、 
左記サボートが受けられなし\場合があります。 
必す必要事項をご記入の」こ、ご返送<ださい。 

〒141東京都品川区東五反田 1-11-15 

電波新聞社出版販売部 

ューザー •サポート 係 

TEL 03-3445-611 U 大代表） 

•ソフトの内容について 

ゲームを進めてい<ラちに、ど〇してもわ 
からない事や、疑問に思^ことが出てきた場 
合には、マイコンソフトでヒントなどをお答 
えしています。往復ハガキに、機種、ソフト 
名、質問内容などをお書きの上、下記住所ま 
でお送り<ださい。また、ご意見、ご要望な 
どち大歓迎です。 

なお、電話でのお問い合わせはご遠應ねが 
います。 

〒530大阪市北区中之島 3-2-4 

朝日新聞ビル 6 F (電波新聞社大阪本社内） 

マイコンソフト株式会社 
ソフトの質問係 
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